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A. Latar Belakang Masalah 
Komik adalah sebuah tatanan gambar yang berurutan dengan menggunakan 
balon kata sebagai dialognya untuk menceritakan suatu kejadian, ilustrasi atau 
mendramatisasi suatu ide. Komik sangat diminati oleh para pembacanya dari yang 
anak-anak sampai orang dewasa, hal ini dapat dilihat dari banyaknya rental tempat 
peminjaman komik dan jumlah komik yang terbit tiap bulanya. 
Dalam setiap judul komik yang diluncurkan, disertai pula tanda batasan usia 
atau ilustrasi sampul komik yang disesuaikan dengan target audiens yang dituju, 
untuk anak-anak, remaja atau dewasa. Namun kenyataan yang ada di Indonesia  
sekarang ini tidak ada batasan usia untuk komik yang beredar di masyarakat. 
sehingga saat ini banyak anak-anak yang membeli, menyewa bahkan menyimpan 
komik yang seharusnya untuk orang dewasa.  
Cerita adalah hal yang harus diutamakan dalam sebuah komik, selain untuk 
daya tarik, cerita juga dapat menentukan target audiens yang dituju. Dalam suatu 
kondisi tertentu cerita dapat mempengaruhi atau membangun kepribadian bagi 
pembaca, Misalnya cerita untuk anak-anak lebih ditekankan kepada hal yang 
bersifat pendidikan, persahabatan, kepatuhan dan hal yang membangun rohaninya 
dalam beribadah, sedangkan cerita untuk remaja lebih ditekankan pada hal yang 
bersifat petualangan, penyelesaian pemasalahan, percintaan, sebab dan akibat 
perbuatan yang dilakukan. 
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Banyak sekali jenis atau gaya penggambaran komik yang ada di Indonesia, 
dari yang kartun sampai realis. Walaupun memiliki cara menggambar yang sama, 
namun goresan tiap illustrator komik yang satu dengan illustrator komik yang 
lain, memiliki ciri dan identitasnya masing-masing.  
Manga Jepang merupakan salah satu jenis komik yang banyak digemari oleh 
pembaca komik di Indonesia. Komik manga Jepang memiliki tingkat penjualan 
lebih tinggi  jika dibandingkan dengan komik lainya yang beredar di Indonesia. 
Salah satu genre komik jenis manga yang saat ini sangat digemari oleh 
remaja putri adalah romantic comedy. Komik bergenre romantic comedy dianggap 
memiliki cerita yang variatif  tidak membosankan dan tidak memiliki alur cerita 
yang terlalu dibuat-buat, sehingga dapat membuat pembacanya merasa terhanyut 
tetapi sekaligus tertawa karena disisipi dengan cerita – cerita yang bersifat 
comedy. 
 
B. Perumusan Masalah 
Setelah latar belakang pembuatan komik manga dibuat, langkah selanjutnya 
dalam perancangan sebuah komik adalah menentukan perumusan masalah, 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana merancang komik yang tokoh dan ceritanya sesuai dengan usia 
dan cerita yang diangkat ?. 
2. Bagaimana merancang cerita komik Cinderella sepatu olahraga ini menjadi 
cerita yang menarik dan mudah dimengerti oleh kalangan yang dituju, dengan 
cerita yang sedikit berbeda tetapi tetap memiliki alur cerita yang sama ?. 
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3. Bagaimana membuat konsumen tertarik dengan komik Cinderella sepatu 
olahraga ini, dengan mengenalkan Cinderella yang sedikit berbeda dengan 
cerita yang sesungguhnya ?. 
C. Tujuan 
Setelah mengetahui latar belakang dan perumusan masalah, langkah 
selanjutnya adalah menentukan tujuan dari pembutan komik Cinderella sepatu 
olahraga, yaitu: 
1.   Merancang komik yang tokoh dan ceritanya sesuai dengan usia dan cerita 
yang di angkat. 
2.  Merancang cerita komik Cinderella sepatu olahraga ini menjadi cerita yang 
menarik dan mudah di mengerti oleh kalangan yang dituju, dengan cerita yang 
sedikit berbeda tetapi tetap memiliki alur cerita yang sama. 
3.  Membuat konsumen tertarik dengan komik Cinderella sepatu olahraga ini, 















A. Manga Jepang 
Manga merupakan istilah yang digunakan untuk menyebut komik yang 
berasal dari Jepang. Kata “ Manga” sendiri digunakan pertama kali oleh seniman 
Jepang yang bernama Hokusai,  berasal dari dua huruf cina yang kira–kira berarti 
“gambar manusia untuk menceritakan sesuatu”. Manga mulai muncul pada akhir 
abad 18, dan Kibyoushi adalah karya manga pertama yang muncul. Dalam sejarah 
manga nama yang perlu di catat adalah Osamu Tezuka di sebut juga dengan “God 
of manga”, dengan karyanya yang terkenal yaitu Tetsuwan Atom,  
 Komik manga Jepang sendiri masuk ke Indonesia pada pertengahan tahun    
80-an setelah era komik Eropa dan Amerika merajai pasar komik Indonesia, di 
Jepang sendiri rata–rata 500 judul buku terbit setiap bulanya, berarti hampir 20 
judul buku perharinya, dan 10 % nya masuk ke Indonesia, berarti sekitar 50 komik 
terbit tiap bulanya.  
Dalam dunia manga sebutan untuk komik pria remaja biasanya di sebut 
Shonen, untuk remaja perempuan disebut shoujo, untuk anak–anak di sebut  
kodomo, untuk wanita di sebut Josey atau redikom, dan untuk pria disebut Seinen. 
Para Mangaka atau pembuat komik manga biasanya menggambar dengan 
sederhanya khususnya pada bagian muka dengan ciri–ciri khas yakitu mata besar, 
mulut kecil, dan hidung sejumput. Ada juga yang menggunakan aliran lain yang 
disebut Lolicon Dan Shotakon. Lolicon  dipergunakan untuk menyebut karakter 
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dengan objek gadis yang imut dan lucu atau lebih tepat disebut gadis di bawah 
umur dan Shotakon adalah untuk anak lelaki di bawah umur. 
Untuk dunia manga ada juga yang di sebut Doujinshi yaitu seorang fans 
manga yang membuat komik manga namun dengan ending yang berbeda dengan 
manga aslinya, Doujinshi biasanya mendistibusikan karyanya lewat tangan ke 
tangan atau menjuanya secara Indie lewat sebuah toko yang di sebut Doujinshi. 
Sebelum tahun 2000-an komik manga di Indonesia diterbitkan dengan cara 
baca dari kiri ke kanan karena dianggap bila memakai format aslinya yang cara 
membacanya dari kanan ke kiri para pembaca akan dibuat pusing, tetapi saat itu 
penulis komik seperti Takehiko inoue pembuat komik Slam Dunk tidak setuju 
karya mereka di rubah begitu saja, komik pertama yang menggunakan format asli 
adalah runouni kenshin. Sejak saat itu komik manga yang masuk ke Indonesia 
dibiarkan dengan format asli, kecuali untuk komik yang sudah terbit sebelum 
tahun 2000-an. (http://id. Wikipedia.org/wiki/komik) 
 
B. Komedi Romantis 
Komedi adalah istilah yang digunakan untuk film, komik atau novel yang 
pemeranya selalu bertingkah lucu merangsang gelak tawa penonton atau 
pembacanya.  bersifat menggelitik, tanpa beban, susah jika difikirkan dengan 
logika, biasanya dengan setting  dan  cerita yang berbeda disetiap episodenya. 
Komedi juga termasuk genre yang fleksibel karena dapat disisipkan kedalam 
genre yang lain seperti misalnya drama komedi, horor komedi, laga komedi dan 
lain sebagainya.  
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Romantis adalah istilah yang digunakan untuk menyebut seorang lelaki atau 
wanita yang lembut, perhatian, hangat, dan penuh cinta. Istilah Romantis juga 
digunakan untuk sebuah film, komik, atau novel yang bersifat dewasa, menyentuh 
hati, lembut dengan gejolak permasalahan yang tajam namun kembali melembut, 
penuh dengan perjuangan dan syair –syair cinta.  
Romantic comedy adalah gabungan antara cerita romantic yang sering 
disebut membosankan, terlalu fiktif bagi sebagian orang dan comedi yang terlalu 
kekanak-kanaan dan tanpa logika, menjadi cerita yang bisa membuat orang 






Cinderella adalah dongeng tradisional dengan versi yang dijumpai dibanyak 
negara dengan banyak variasi. Versi cinderella yang paling awal ditemui di China 
pada tahun 860 sejak Dinasti Tang, dikarang oleh sastrawan bernama Tuan 
Ch’ing-Shih (http://id. Wikipedia.org/wiki/komik). Cinderella yang sekarang 
dipopulerkan oleh Walt disney picture dengan cerita yang sangat melegenda 
hingga sekarang ini.  
Cinderella adalah seorang gadis yang tinggal dengan ayahnya di sebuah desa 
yang indah, karena Cinderella tidak memiliki ibu maka ayahnya menikah kembali 
dengan seorang janda yang bernama Tremain yang memiliki dua orang putri 
kembar Anastasia dan Drizella. Tak lama kemudian Ayah Cinderella meninggal 
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sehingga Cinderella harus tinggal bersama ibu dan kedua saudara tirinya yang 
jahat, setiap hari Cinderella diharuskan menyelesaikan pekerjaan rumah layaknya 
seorang pembantu, namun Cinderella menyelesaikan segala tugas dengan suka 
cita sehingga membuat ibu tiri dan kedua saudara tirinya tambah benci dengan 
Cinderella. Suatu saat utusan istana datang dengan undangan ke pesta dansa sang 
pangeran namun ibu tiri yang jahat tidak memberitahukan keberadaan Cinderella, 
sehingga utusan tersebut tidak memberikan undangan untuk Cinderella, 
kegaduhan terjadi mereka bertiga sibuk mempersiapkan diri dan menyuruh 
Cinderella membantunya. Malam puntiba mereka bertiga berangkat menuju istana 
dan meninggalkan Cinderella sendiri dengan segudang pekerjaan yang harus ia 
selesaikan sebelum mereka datang.  
Cinderella sangat sedih kemudian datanglah burung pipit dan binatang 
lainya yang datang membantunya, sedangkan Cinderella menjahit gaun untuknya 
pergi kepesta dansa, kemudian datanglah ibu peri yang baik hati ia menyihir gaun 
dan sepatu kaca yang indah untuk Cinderella, karena tidak memiliki tumpangan 
untuk ke istana ibu peri tersebut menyihir sebuah labu sebagai kereta kudanya dan 
tikus sebagai kusir dan pelayannya, dengan perjanjian pulang sebelum jam 12 
malam karena semua sihir akan musnah pada jam tersebut dan Cinderella akan 
kembali seperti semula. Ketika sampai di istana sang pangeran dan seluruh 
undangan terpana melihat kecantikan Cinderella, Cinderella pun berdansa dengan 
pangeran hingga lupa dengan waktu yang terus bergulir.  Jam berdentang 
menunjukkan jam 12 malam tepat Cinderella yang ketakutan berlari 
meninggalkan pangeran dan istana, kereta dan kusirnya sudah menjadi labu dan 
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tikus, Cinderella sangat ketakutan hingga tanpa sengaja meninggalkan sebelah 
sepatunya di depan istana dan mampu kembali kerumah mendahului ibutirinya.  
Pangeran memungut sepatu tersebut dan memerintahkan semua 
pengawalnya untuk mencari putri  yang ia ajak untuk berdansa kemarin malam. 
Seluruh kota sudah di telusuri oleh pengawalnya namun belum ada yang cocok. 
Hingga ia tiba di rumah terakhir milik Cinderella, Ibu tiri yang mengetahuinya 
sesegera mungkin mengunci Cinderella di dalam kamar.  Anastasia dan Drizella 
sudah mencoba tetapi tetap tidak pas, utusan dari kerajaan menayakan apakah ada 
wanita lagi di rumah tersebut, tetapi mereka tidak memberitahukan nya, 
Cinderella pun berhasil keluar dengan bantuan tikus – tikus Gus dan Jaq sahabat 
nya, dengan cara mencuri kunci dari ibutiri dan memberikanya pada cinderella, 
Cinderella tidak hanya pas memakai sepatu tersebut tetapi juga memiliki 
pasanganya. Cinderella pun menikah dan hidup bahagia bersama pangeran di 
istana. (Disney, Cinderella, 1996) 
 
D. Metode Pengumpulan dan Analisa Data 
Untuk merancang sebuah komik manga di perlukan pemahaman yang lebih 
mendalam tentang bagaimana jalan cerita komik tersebut, bagaimana karakternya, 
kostum atau kata–kata apa yang dipergunakan. Untuk itu digunakan metode 
pengumpulan dan analisa data sebagai berikut: 
1. Media Buku 
Mempelajari tentang bagaimana bentuk mata, rahang wanita dan pria, 
bentuk dan posisi mata, bibir telinga dan hidung, serta lekuk tubuh terutama 
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wanita, bagaimana bentuk komik manga itu, percakapan antar figure dalam 
komik, kostum yang biasa dikenakan, potongan atau gaya rambut, dan 
karakter dari setiap tokoh dalam komik manga. 
2. Media Film 
Mengetahui tentang bagaimana cerita Cinderella itu sebenarnya dan karakter 
setiap tokoh, sehingga dalam perancangan tokoh dapat sedekat mungkin 
dengan aslinya serta cerita yang tidak terlalu melenceng dengan aslinya. 
3. Media  Wawancara 
Mewawancarai masyarakat untuk menentukan target audiens komik 
Cinderella sepatu olahraga ini, sehingga komik ini dapat tepat pada sasaran 
yang dituju. Hasil dari wawancara yang telah dilakukan di Kota Solo adalah 
sebagai berikut : 
Mahasiswa Pria dengan usia  19 sampai 22 tahun menunjukan bahwa 
98% mahasiswa pria  tidak menyukai komik bergenre romantic comedi,  dan 
2 % nya agak menyukai komik bergenre romantic comedi. Remaja putri usia 
13-17 tahun dengan pendidikan SMP, SMK dan SMU menunjukkan bahwa 
80% remaja putri menyukai komik bergenre romantic, 15% agak menyukai 
komik bergenre romantic comedi dan 5 % tidak menyukai komik bergenre 
romantic comedi. 
4. Media Televisi 
Melihat bagaimana gerakan-gerakan manusia secara alami, sehingga dapat 
mendukung gerakan pada komik yang akan dibuat oleh penulis. 
5. Media Internet 
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Mencari dan mempelajari sejarah komik manga dan belajar tentang cara 
membuat bentuk manga yang baik. karena dalam internet diterangkan 
tentang sejarah manga dan tentang asal mula komik manga. 
 
E. Target Audiens 
Untuk meluncurkan sebuah produk apapun terutama sebuah komik perlu 
mengetahui target Audiens yang dituju, sehingga tidak mempengaruhi dalam 
peluncuranya nanti. Untuk komik Cinderela Sepatu Olahraga target audens yang 
dituju meliputi geografis, demografis dan psikologis, yang dibagi menjadi dua 
yaitu premier dan sekunder,  yaitu : 
1.   Primer : 
a. Geografis :  Kota Solo. 
b. Demografis: 
1) Jenis kelamin :  Perempuan. 
2) Golongan usia :  Remaja usia 13 – 17 tahun. 
c.   Psikologis : Remaja putri yang memiliki waktu luang 
dan   senang membaca cerita romantic 
comedi. 
2. Sekunder :  
a. Geografis :  Jawa Tengah. 
b.   Demografis: 
1) Jenis kelamin :  Laki-laki dan perempuan. 
2) Golongan usia :  Dewasa usia 18 - 22 tahun. 
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c.   Psikologis :  masyarakat yang memiliki waktu luang 










A. Konsep Karya 
Dalam merancang suatu karya menentukan konsep karya adalah hal yang 
terpenting yang harus ditentukan, konsep karya tersebut adalah sebagai berikut : 
1.   Menentukan Tema 
Penulis mengambil tema Romantic comedi dengan tujuan ingin 
memberikan cerita yang sedikit berbeda kepada masyarakat. Dengan sedikit 
unsur komedi di dalamnya, sehingga masyarakat yang membacanya tidak 
terlalu dipusingkan dengan cerita romantis yang berat tetapi juga dibubuhi 
dengan cerita comedi yang menggelitik. 
2.  Menentukan Corak dan Gaya Gambar Ilustrasi 
Dalam merancang dan menggambar sebuah komik ada beberapa gaya 
penggambaran di masing-masing Negara, gaya penggambaran tersebut 
seperti memberikan ciri khas kepada Negara tersebut. 
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Corak dan gaya gambar yang penulis angkat adalah corak Manga yang 
berasal dari Jepang, Karena  menurut penulis menggambar dengan corak 
seperti ini sesuai dengan tema yang sudah penulis tentukan. Manga Jepang 
memiliki karakter yang tidak terlalu formal tetapi juga tidak terlalu fiktif 
Berikut adalah contoh gambaran dari komik manga, yang penulis 







3.  Menentukan ide cerita 
Menentukan ide cerita adalah suatu yang terpenting dalam merancang 
sebuah komik, karena cerita sangat mempengaruhi berhasil dan tidaknya 
komik ini beredar di pasaran. Cerita yang penulis ambil terpengaruh dari 
cerita lama Cinderella, namun dengan jalan cerita yang sedikit berbeda, 
karena penulis ingin pandangan yang berbeda tentang Cinderella, sebagai 
berikut: 
Yukino mozisutki adalah seorang gadis SMU, Pagi Itu Ayah dan Ibu 
Mozi karena senangnya mendapatkan hadiah dari kupon undian, hingga lupa 
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untuk membangunkan Mozi untuk pergi ke sekolah, karena mereka 
langsung pergi untuk mengambil hadiahnya.  
Mozi sedikit demi sedikit membuka matanya dan terkejut karena jam 
sudah menunjukan angka 7:30 pagi. Mozi memanggil ibu dan ayahnya 
tetapi tidak ada jawaban sama sekali dari mereka. Mozi cepat–cepat mandi, 
memakai seragamnya dan langsung berangkat 
Mozi terlambat sampai di sekolah dan di hukum untuk membersihkan 
gudang kapur dan penghapus sampai jam palajaran pertama selesai. Kesal, 
marah dan jengkel ia limpahkan dengan menendang tumpukan kardus, 
tumpukan karduspun jatuh berserakan.  
Mozi terkejut katika melihat pintu usang berada di balik tumpukan 
kardus tersebut, mozi mendekatinya dan menyentunya, tiba–tiba pintu itu 
terbuka  munculah cahaya aneh dari dalam pintu itu dan Mozi tersedot 
kedalamnya. 
Ada suara ribut terdengar, Mozi pun terbangan dan bingung karena 
merasa tidak mengenal tempat tersebut. ia berjalan menemui suara itu 
berasal. Mozi pun terkejut dengan apa yang ia temui, 2 saudara tiri dan 
seorang ibutiri yang mirip dengan cerita dongeng Cinderella. Mozi tidak 
menyangka sekaligus senang karena masuk dalam cerita tersebut. Seperti 
kisah pada Cinderella, Mozi dipaksa untuk mengerjakan apa yang mereka 
perintahkan, namun Mozi mengerjakanya dengan Suka cita karena 
membayangkan bertemu dengan pangeran tampan 
 xxiv 
Utusan istana datang dan menyerahkan undangan untuk pesta dansa di 
istana, ibu tiri dan kedua saudara tiri menyembunyikan hal tersebut dari 
Cinderella. Dan memerintahkanya menyelesaikan tugas memilah kedelai 
dari pasir yang sangat banyak. 
Mozi dengan senang hati mengerjakanya karena tahu akan ada burung 
pipit dan ibu peri yang akan membantunya, satu jam, dua jam, sampai tiga 
jam mereka pun tidak datang juga. Mozi khawatir ia akan merusak cerita 
Cinderella di masa yang akan datang.Kemudian dengan tenaga yang tersisa 
ia memotong dan menjait gaun milik saudara tirinya di almari  untuk 
dijadikan gaun yang lebih baik. 
Setelah selesai ia segera berdandan memakainya dan segera berlari 
menuju istana, sesampainya disana tak seorang pun ia temui di istana, 
pestanya sudah selesai mozi sangat bingung apa yang harus ia lakukan, ia 
berjalan pulang dan melihat seorang pangeran ada di tepi sebuah danau. 
Mozi dengan suka cita mendekatinya karna sangking senengya tanpa 
sadar ia menginjak ekor anjing penjaga milik pangeran. Mozi pun 
dikejarnya, Pangeran yang tahu langsung menolongnya, pangeran tersebut 
yang tadinya murung tertawa terbahak-bahak melihat aksi putri Mozi yang 
ceroboh.  
Mereka terus berbincang sampai jam berdentang menunjukan jam 12 
malam. Mozi pun panic dan segara lari meningalkan paneran. Pangeran pun 
mengejarnya tetapi tidak terkejar karna mozi lari sangat kencang. Sampai 
ditengah jalan mozi baru tersadar kalau tidak mempunyai ikatan janji 
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dengan ibu peri untuk pulang jam 12 malam, karena sudah malu ia 
menyopot sepatunya yang baru ia sadari bahwa ia masih memakai sepatu 
olah raga dan melemparkanya di depan istana. 
Setelah berjalan ada cahaya aneh muncul di sekitarnya dan Mozipun 
kembali tersedot ke dunianya. Mozi pulang dengan muka suntuk 
kerumahya, orang tanyapun tidak mempedulikanya karna sibuk mengurus 
perabotan baru hasil menang lotre. 
1 minggu telah berlalu mozi menjalani hari-harinya di sekolah seperti 
biasa, Suatu pagi karna mozi melamun terus dalam ruangan kelas mozi di 
hukum mengepel lantai. Ketika sedang mengepel ada seseorang menepuk 
bahu mozi dan memengang sebelah sepatu milik mozi yang ia lemparkan ke 
depan istana, saat itulah Mozi bertemu dengan pangeran yang ada di dalam 
dunia dongeng ada di dunianya ( di dasari cerita Cinderella. Disney. 1996 ) 
 
4. Menentukan Storyline 
Hal 1 :  Halaman judul dan pengarang 
Hal 2 :  Cerita pendek mengenai Cinderella 
Hal 3 : Pengenaan tokoh utama. 
Hal 4 : Ibu dan Bapak Mozi kegirangan karena menang kupon undian 
Hal 5 : Ibu dan Bapak Mozi meninggalkan rumah tanpa membangunkan 
Mozi yang belum bangun dari tempat tidurnya. 
Hal 6 : Mozi bangun, kaget melihat sudah jam 7.30 pagi, Mozi 
memanggil Ibu dan Bapaknya tetapi tidak ada jawaban. 
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Hal 7 : Mozi bergegas mandi, memakai seragam dan berangkat 
Hal 8 : Mozi terlambat dan dihukum membersihkan gudang kapur. 
Hal 9 : Mozi, marah dan menendang tumpukan kardus, hingga kardus-
kardus berjatuhan, dan ada sebuah pintu aneh dibelakang kardus 
terebut. 
Hal 10 : Mozi menyentuh  pintu, pintupun tiba-tiba terbuka dan Mozi 
tersedot masuk. 
Hal 11 : Gambar 
Hal 12 : Ibutiri dan kedua saurara tiri bertangkar. Mozi terbangun karna 
mendengar kegaduan tersebut. 
Hal 13 : Mozi melihat sekeliling, dan bertanya dia ada dimana, Mozi 
mencari asal dari suara tersebut. 
Hal 14 : Mozi terkejut ketika melihat seorang ibu dan dua soudara 
kembar sedang betengkar mirip dengan yang ada di cerita 
Cinderella. 
Hal 15 : Mozi terkejut dan senang karena berfikir akan bertemu dengan 
pangeran tampan. 
Hal 16 :  Mozi diberi pekerjaan rumah yang banyak, tapi mozi 
melakukanya dengan suka cita 
Hal 17 : Utusan kerajaan datang memberikan undangan. Semua orang 
bersuka cita. 
Hal 18 : Ibu tiri dan kedua sudara tiri tersebut mempersiapkan gaun 
untuk kepesta dansa. 
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Hal 19 : Mozi diminta untuk membantu mereka menyiapkan pakaiannya. 
Hal 20 : Mozi menaggapinya dengan santai karena ia tau akan ada Ibu 
peri yang memberikan gaun yang indah padanya. 
Hal 21 : Mereka pun pergi dan meninggalkan pekerjaan seabrek pada 
Cinderella ( Mozi ) 
Hal 22 : Mozi menunggu burung pipit dan ibu peri yang tidak kunjung 
datang sambil menggerutu. 
Hal 23 : Jam 10:00, Mozi capek menunggu dan akhirnya mengambil 
keputusan untuk membuat gaunya sendiri. 
Hal 24 : Dengan bahan dari almari saudara tiri Cinderella, Ia mencoba 
memotong dan menjahit sebisanya. 
Hal 25 : Jam 11:30 Mozi segera mengenakan gaun yang telah dibuatnya 
dan berlari menuju istana yang jaraknya hanya 2 blok dari 
rumahnya. 
Hal 26 : Mozi masuk istana dan tidak ada seorang pun ada disana.dan ia 
pun pulang dengan hati kecewa. 
Hal 27 : Mozi melewati sebuah danau (tadinya tidak ada dalam peta) ia 
melihat seorang pangeran duduk di tepi danau tersebut. 
Hal 28 : Mozi segera berlari dan tidak sengaja menginjak ekor anjing 
penjaga istana. 
Hal 29 :  Mozi barlari dan pengeran yang melihatnya segera menolong 
Mozi. 
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Hal 30 :  Pangeran yang tadinya sedih, tiba–tiba tertawa kegirangan 
melihat tingkah ceroboh Putri CindeMozi. 
Hal 31 : Jam berdentang menunjukka 12.00, Mozi pun lari sekencang 
mungkin meninggalkan pangeran sendiri. 
Hal 32 :  Mozi lupa untuk meninggalkan sepatu seperti dalam dongeng, 
dan iapun melemparkan sepatu olagraga miliknya. 
Hal 33 :  Mozi di tengah perjalanan, ia menangis dan tersungkur di tanah 
mengingat tidak ada perjanjian sama sekali dengan peri untuk 
pulang jan 12 :00. 
Hal 34 : ketika tersadar ia pun tersedot kembali ke gudang kapur, ia 
membuka pintu tapi hanya pintu menuju gudang lain yang ia 
temui 
Hal 35 : Mozi berjalan pulang. Mozi tiba di rumah dan orang tuanya 
masih sibuk menata perabotan baru. Mozi masuk kamar dan 
langsung tertidur. 
Hal 36 : Gambar 
Hal 37 : Mozi terbangun dan memikirkan kejadian 1 minggu yang lalu 
didunia Cinderella. 
Hal 38 : Mozi berangkat ke sekolah, Karena melamun mozi di lempar 
penghapus oleh ibu guru Mozi dihukum mengepel lantai.. 
Hal 39 :  Mozi mengepel lantai 
Hal 40 : Ada seseorang yang menepuk pundak Mozi. Mozi pun melihat 
ke belakang 
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Hal 41 : Ia menanyakan “ apakah ini milikmu ?”, sambil menunjukan 
sebelah sepatu milik Mozi. 
Hal 42 :  Mozi yang senang, memeluk pangeran dan menagis bahagia 
,Tamat. 
 
B. Konsep Perancangan 
Dalam komik Cinderella sepatu olahraga ini tehnik pelaksanaan pengerjaan  
gambar dari awal hingga selesai adalah sebagai berikut : 
1.  Secara manual 
a. mengambar sket 
Menggambar dengan sket kasar terlebih dahulu, untuk 
mempermudah dalam penggambaran komik dan menghindari terlalu 
banyak dalam menghapus kesalahan penggambaran. Sket kasar biasanya 
diawali dengan menggambar anatominya terlebih dahulu untuk 
menentukan letak anggota tubuh dan lekuk tubuh, baru kemudian masuk 
dalam proses penggambaran baju dan assesoris berikut adalah proses 
penggambaranya : 
 xxx 
      
Menggambar bagian pada tubuh terlebih dahulu agar sesuai dalam penempatan 
gaun dan asesorisnya          
    
 
Menggambar sket pada bagian muka seperti mata, alis, mulut, telinga dan hidung 
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Menggambar rambut. 
  
   
Menggambar gaun dan sepatu yang digunakan. 
2.   Teknik Komputer 
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Setelah proses manual selesai selanjutnya menggunakan media 
komputerisasi sebagai pewarnaan dan finishingnya. Terknik ini 
menggunakan computer dan media lainya yang mengunakan komputer 
sebagai dasar kerjanya. Teknik manual ini menggunakan media sebagai 
berikut : 
a.  Scanner 
Scanner adalah alat yang digunakan untuk memindai sket manual 




Setelah menjadi file digital kemudian, dirapikan, ditambahkan 
ilustrasi, diwarnai dengan menggunakan aplikasi Software Adobe 
Photoshop dan Coreldraw 
c.  Pewarnaan 
Menentukan warna-warna yang sesui dengan objek yang akan di 
buat sehingga tercipta suatu desain yang selaras satu dengan yang 
lainya, dengan beberapa warna yang berperan sebagai Eyecatching. 
Menentukan warna untuk sebuah objek tidak boleh secara acak tetapi 
juga harus mempertimbangkan untuk produk, acara dan untuk apakah 
warna tersebut di gunakan, karena warna tersebut memiliki karakter dan 
arti yang berbeda–beda, dan tidak semua warna bisa disatukan dan 
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dipaksakan untuk berada dalam tatanan layout suatu produk, jasa, atau 
acara. 
Berikut ini adalah arti - arti dari sebuah warna, yang terkumpul 
menurut beberapa sumber  dari internet yang beralamat di 
(http://opixx.multiply.com/journal/item/78/Mitologi_Warna) 
(http://ariedaff.wordpress.com/2007/03/03/arti-warna/): 
1) Merah (Red) 
Warna merah dipercaya dapat memancarkan energi atau 
semangat untuk mendorong berebagai macam emosi mulai dari 
amarah dendam, kebenaran, dan birahi. 
 
2) Jingga (Orange) 
Warna orange atau jingga melambangkan sebuah “ ketertarikan” 
dan sering digunakan sebagai dari sebuah semangat, namun masih 
lebih ringan di bandingkan warna merah. 
3) Kuning (Yellow ) 
Warna kuning melambangkan kecerdikan, kebijaksanaan, 
percaya diri, komunikasi, kelugasan, dan perjalanan. Warna kuning 
adalah warna yang mengandung elemen udara yang juga 
mengandung kekuatan matahari, padi, dan kepandaian atau kekuatan 
fikiran. 
4) Biru ( Blue ) 
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Warna biru melambangkan penyembuhan, kedamaian, dan 
kebahagiaan. Biru adalah warna yang mengandung elemen air yang 
mewakili lautan langit. Aura yang ditimbulkan warna biru adalah 
aura kedamaian dan bersifat menenagkan pikiran untuk lebih 
terbuka dan mengeluarkan gagasan atau ide-ide baru. 
5) Ungu (purple ) 
Warna ungu melambangkan kekuatan, krativitas, kecantikan, 
inspirasi dan jiwa seni. Warna ungu sering di gunakan sebagai 
symbol mengapresiasikan diri pada bentuk-bentuk kesenian musik. 
Namun menurut salah satu penulis terkenal Wiliam Shakesspeare 
ungu dilambangkan dalam langkah pengorbanan cinta, atau yang 
sering diartikan dalam kehidupan kita sehari-hari sebagai warna 
untuk seorang janda.  
6) Hitam ( Black ) 
Warna hitam melambangkan kekuatan jahat, mistis, angker dan 
bermacam-macam anggapan negative, warna hitam juga sering 
dipakai untuk symbol suatu aliran musik rock dan underground 
karna di artikan kekuatan, misterius dan menarik sebagai pria. 
Namun dibalik kegelapan itu warna hitam melambangkan jagad raya 
dan seringkali melambangkan kebijaksanaan. Hitam juga merupakan 
salahsatu warna netral yang pas dipasangkan dengan warna apapun,   
7) Hijau ( Green ) 
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Warna hijau melambangkan unsur kemakmuran, kekayaan, 
pekerjaan, kesuburan, penyembuhan, dan pertumbuhan. Warna hijau 
adalah warna yang menstabilkan segala kekuatan, kasih sayang, 
kedamaian dan pembaharuan. Warna hijau memberikan suasana 
damai dan ketenangan. Namun diindonesia khususnya yang berada 
di pulau jawa warna hijau  memiliki unsur mistis.  
8) Coklat ( Brown ) 
Warna coklat melambangkan unsur bumi, sebagai kekuatan 
untuk menghasikan sesuatu dan memelihara. Warna coklat adalah 
warna yang memberikan kebersamaan dan penderma. 
 
 
9) Emas (Gold) 
Warna emas melambangkan arti cinta dari dalam jiwa dan 
mecari cinta. Kekayaan batiniah dan lahiriah senantiasa 
diasosiasikan sebagai symbol kekuatan baik secara batiniah dan 
lahiriah 
10) Merah muda ( Pink ) 
Warna merah muda melambangkan kepolosan, manis, 
kelembutan dan sering di pakai untuk barang  atau produk bayi, anak 
anak dan wanita . 
11) Putih ( White ) 
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Warna putih melambangkan kekuatan kebaikan, energi positif 
dan kesucian. Warna ini sering diartikan sebagai kejernihan pikiran 
ketenagan dan harapan tersembunyi. 
Dalam komik, warna bisa juga digunakan untuk menyatakan jenis 
komik dari covernya dan menggambarkan suasana hati seorang tokoh, 
sedang sedih, semangat, marah atau sedang jatuh cinta. Untuk Komik 
Cinderella sepatu olah raga ini adalah full colour untuk Cover dan Back 
Cover, dan Grayscale untuk isi dari komik tersebut dengan alasan : 
a. Agar lebih efisien karena biaya yang dikeluarkan akan lebih murah. 
b. Untuk dapat menjangkau target audiens yang dituju, yang sebagian 
besar adalah para pelajar. 
 
 
d. layout Komik 
Alur membaca komik ini disesuaikan dengan alur baca 
masyarakakat yang berada di Indonesia yaitu dari kiri kekanan, untuk 
menghindari kerancuan dalam pembacaanya nanti bagi masnyarakat 
yang belum terbiasa dengan komik manga.dengan urutan cover depan, 
halaman judul dan pengarang, pengenalan tokoh Utama. Cerita Penutup 
dan back cover. 
e. Layout Panel 
karena jenis komik Cinderella sepatu olah raga yang memiliki tema 
Romantis komedi, maka penel yang di gunakan bergaya bebas, panel 
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bentuk bebas ini di tujukan agar komik terlihat santai dan ringan tidak 
terlampau serius. 
 
C. Tehnik Pelaksanaan 
Untuk membuat sebuah komik perlu diketahui Teknik perancangan 
pembuatan komik tersebut, untuk komik Cinderella sepatu olah raga ini Teknik 
parancangaanya adalah :  
1.  Desain Logo Judul 
a. Font ( Typografi) 
Font yang digunakan untuk penulisan logo judul “ Cinderella sepatu 
olah raga” adalah frosty. Alasan pemakaian font tersebut adalah frosty 
adalah font yang tegak berkarakter namun ada hiasan seperti es yang 
terkesan lucu dan menarik dan yang terpenting adalah mudah dibaca 
oleh masyarakat.  
Berikut adalah contoh  dari Frosty : 
A a   B  b C c   D d   E e   F f   G g   
H h   I I   J j   K k   L l  Mm  Nn  Oo  
Pp  Q q  R r  Ss  T t  Uu  Vv  W w  Xx   
Yy  Zz 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 
 b. Warna  
 xxxviii 
Warna yang di gunakan untuk Cinderella adalah hitam dan biru 
tua untuk sepatu Olahraganya, dengan shading abu – abu, dengan tujuan 













2. Desain karakter 
a.  Karakter Protagonis 
1) Yukino mozizutki ( Cinderella ) 
Panggilan : Mozi 
Karakter ini dibuat terinpirasi salah satu tokoh komik bernama 
Nanami Hagio dari komik The Other Marionnete Karya Saito Ehiho, 
Ini adalah salah satu gambar Nanami Hagio :   
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Sedangkan seragam SMU yang digunakan terispirasi oleh SMP 
Zeinan, Ini adalah salah satu gambar seragam SMP Zeinan : 
 
 
Mozi adalah tokoh utama wanita dalam 
komik ini, postur tubuh dan wajahnya 
disesuaikan dengan tinggi badan dan wajah 
asia, semampai dan memiliki mata sedang. 
Selain agar lebih terlihat sebagai wanita asia 
juga agar terlihat lebih imut di tambah dengan 
rambutnya yang bergelombang dan diikat pada 
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bagian samping, membuat tokoh mozi ini 
menjadi lebih imut dan lucu rambutnya yang 
kuning di buat agar tokoh mozi ini lebih 
menarik dan lebih terlihat diantara tokoh yang 
lainya, pakaian yang dikenakanya adalah 
seragam yang lucu tetapi juga elegan, karena 
menyesuaikan dengan tingkatan pendidikanya 
kelas 3 SMU. Postur tubuhnya yang agak 
kurus dikarenakan dalam cerita Cinderella 
sepatu olag raga ini mozi kurang mendapat 
perhatian dari  orang tuanya yang sibuk dengan 
urusanya masing masing. Mozi suka sekali 
membaca komik dan tidur, 
 
Ini adalah Mozi ketika dalam komik ini ia 





Berikut adalah profil dan gambaran dari Mozi Yang telah dirancang 
oleh penulis sesuai dengan inspirasi yang diperoleh oleh penulis : 
Ciri – ciri : 
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a) Mata  : Coklat 
b) Rambut  : Kuning, sebahu, agak ikal 
c) Kulit : Kuning langsat 
d) Tinggi : 165 Cm 
e) Berat : 56 Kg. 
Profil : 
a) Tanggal dan Tahun lahir : 5 Mei 1990 
b) Pendidikan  : Kelas II SMU Kayo 
Sifat dan perwatakan : 





2) Sagara Katsuo ( Pangeran ) 
Panggilan : Katsu 
Karakter ini dibuat terinpirasi salah satu tokoh komik bernama 
Shibuya Jun dari komik Get Love!! Karya Ikeyamada Go, Ini adalah 
salah satu gambar Shibuya Jun:   
